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Creando una vasta, minuciosa y consistente visión del futuro y la histori. 
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TOP GAMES se compone de 15 
juegos para PC y CD ROM, de 
15 fascículos de aparición quin- 
cenal. Los fascículos pueden 


encuadernarse con las tapas 
que saldrán a la venta junto al 
fascículo 15. 


ns Wu el humano y Speaker el Kzinti, había sido el H 
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enganza era más fuerte que nunca, 
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Procesador 803860 superior. 
640Kb de RAM (al menos 590Kb libres): 
“Tarjeta VGA cor 256 colores y ratón. 
CD-ROM y MSCDEX ver 2.00 superior. 
Sistema operativo MS-DOS 5 e superior: 


Procesádor-80486 33MHz y 2Mb de RAM; 
Unidad de. CD-ROM de doble velocidad. 
Tarjeta SoundBlaster o compatible. 
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pequeño icono. AAA 


«nes de dos posibilidades: con una de ellas pue- 
des ver el objeto y reconocerlo, la ótra sirve pa- 
ra utilizar el objeto que elijas. En este último 
Caso. tu cursor se convertirá en el objeto en 
pe hno pues 
que quieras aplicarlo y 
pulsa de nuevo el ratón 
(por «ejemplo, si deseas 
|| usar tu pistola sobre algún 
| personaje selecciona el ico- 
no: correspondiente y 
sitúalo encima de él). 


2. Función Tgunam.- Está repre- 

: sentada por una ola sobre un pe- 
7. queño rombo. Reúne-una serie de 
* vilidades de configuración y control: 


“sonidos A ANI 
“tu tarjeta de sonido, así como controlar el 
«volumen de la misma. 

Salir.- - Para volver al sistema operativo, 
"Empezar de nuewo.- Dejas la partida 
- en curso y vuelves al principio del juego. 


ale 


EXWIERES ABANDONAR El JUEGO? 


RERAHDOHAR : 


“Salvar.- AE 
-partida en el momento actual, pero ten en 
: A 
— diferentes. - 


Recuperar.- Cargar de nuevo solas parti- 
Le salvadas previamente, 
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¡TECLADO RÁPIDO! A - 
Aunque el ratón te será más que suficiente * ó ps 
Para jugar, puedes acceder a todas las acciones 
contenidas dentro de la opción Tsunami em- . > 
pleando las teclas de función 


Bo Salir 

Fá.- Empezar de muevo 

F5.- Salvar una partida o 

F6.- Recomenzar una partida 

E7.- Pausa. E 
¡CABLES ROTOS! 

Durante el juego te encontrarás con uña si- 

tuación bastante compleja: ciertos cables están 


E 


jientras caminaba 
hacia la fortaleza 
Quinn pensaba 
en el asunto que 
le había llevado a 
aquel planeta. ¿Por qué Wu 
lo metería en ese tipo de líos? 
Se hallaba frente a la casa de 
Chmeee, el Kzin que había 
compartido con Louis Wu 
sus aventuras en el pasado; 
tocó con la mano el timbre 
láser que había frente a él pa- 
Ñ ra entrar en la mansión: unos 
segundos después aparecía 
ante sus ojos un imponente 
Kzinti al que convenció de su 
amistad con Wu mostrándo- 
le el anillo que su amigo le 
había dado tiempo atrás. 


El Kzinti, que no era otro 
que uno de los hijos de Ch- 
meee, le invitó a entrar; su 
padre había desaparecido y 
deseaba a toda costa-infor- 
ij mación sobre dónde podía 

hallarse. Cuando Quinn le 
habló de su relación con 
Louis, pudo saber que se en- 
contraba hablando con el pi- 


¿vimiento... 
. Desgracia- 


damente el hermano de 
Lacch, Harrach, no había si- 
do tan rápido y fue alcanza- 
do. Inmediatamente, Quinn 
reaccionó usando su arma 
contra el hostil visitante, que 
cayó bajo los efectos de un 
certero disparo. 


Quinn se acercó a Shachra, 
el centurión que yacía en el 
suelo. Junto a él había un 
disquete que recogió rápida- 
mente. Bl peligro continuaba 
así que corrió hacia abajo, a 
la salida de la casa. Allí espe- 
raba Lacch, junto a una de 
las motocicletas de la patru- 
lla Kzinti. Rápidamente, 
Quinn se acercó a la primera 
moto, e introduciendo el dis- 
co en la ranura y pulsando el 
botón de "mensaje", pudo ver 
el terrible edicto que el pa- 
triarca había dado a sus hom- 
bres. Ya sabía suficiente: 
pulsó el botón "master", y se 
dirigió a la tercera motocicle- 
ta, donde pulsó "Slave" para 
ponerla bajo el control de la 
anterior. Después, se dirigió 
de nuevo a la primera moto y 
allí, ya montado en el vehícu- 
lo, pulsó el botón intermiten- 
te en la palanca de despegue, 
escapando a toda prisa. 


No cabía otra solución que 
ir a los hangares del hiperre- 
actor. Allí, gracias a Lacch 
pudieron pasar al enorme 
hangar y escapar de las ma- 


nos del terrible Shachra; pero 
una sorpresa les esperaba 
dentro de la nave: la atracti- 
va ingeniera Miranda Rees. 
Con el fragor de la discusión, 
la ingeniera se ocultó y sabo- 
teó los cables de la nave. 
Afortunadamente, Quinn la 
encontró y usó su paralizador 
con ella. A pesar de su rapi- 
dez, Quinn no pudo evitar el 
destrozo, que sólo pudo ser 
reparado gracias a un pe- 
queño manual con el que 
contaba. 


Miranda comenzaba a ser 
un buen estorbo para los pla- 
nes de los dos fugitivos, así 
que decidieron hablar con 
ella y convencerla de lo que 
el patriarca se proponía: no 
fue fácil, tan sólo viendo en el 
monitor el edicto grabado en 
el disquete Miranda, com- 
prendió la situación y se unió 
a ellos. 

Tras una breve conversa- 
ción con un inquietante Tite- 
rote, el grupo, formado aho- 
ra por tres, se dirigió hacia el 
mundo anillo; una increíble 
formación metálica anular 
que rodeaba un mundo hos- 
til Con los mismos trucos 
que había usado Wu tanto 
tiempo atrás, Quinn consi- 
guió hablar con el hechicero 
y más tarde con el líder de la 
tribu de aquel árido mundo, 
a quien pidió información so- 
bre su extraño pueblo. 


Cuando abandonó la tienda 
del jefe de la tribu, Quinn 
pudo ver algo muy extraño al 
lado de un campo de energía. 
Parecía un puzzle arcano que 
seguramente le daría una 
buena pista sobre su misión; 
za!, así que se encaminó ha- 
cia el noroeste en dirección a 
la sonda (quizá allí podría en- 
contrar el "agua de fuego” 
que tanto parecía gustar al 
jefe). Una vez en la sonda, 
Quinn se dirigió al ascensor 
mientras Miranda hacía las 
reparaciones de rigor en la 
nave, desde allí ascendió al 
segundo nivel: a la izquierda 
del ascensor estaba el moni- 
tor del ordenador de la nave 
y junto a él, el dispensador de 
comidas de la nave. De allí 
sacó una cerveza para re- 
galársela al jefe. Regresó con 
la joven y ambos salieron de 
la nave por la escalera de ma- 
no de la zona izquierda. 


Una vez en el poblado, 

Quinn ofreció su "agua de 
fuego" al jefe, pero la tradi- 
ción exigía otro regalo a 
cambio y Galacha, la atracti- 
va hija del jefe fue el regalo 
muy agradable, pero los pla- 
nes de Quinn no admitían 
demora así que rápidamente 
el héroe abandonó la tienda 
después de coger la cuerda 
que allí encontró. 


Caminando hacia la dere- 
se cha encontró a Mi- 
randa acompañada 
del jefe, ya ebrio: si 
podía hacer algo, ése 
era el momento: co- 
gió la escalera y salió 
de la cueva del jefe. 
Sólo había una forma 


de entrar en la cámara sagra- 
da; con la escalera pudo as- 
cender al tejado, donde usó 
la cuerda atándola en el sa- 
liente rocoso de la izquierda 
para bajar a la sala sagrada. 


Allí, junto al ídolo mayor, 
había una piel donde se ha- 
llaban grabados unos símbo- 
los que le resultaron familia- 
res (la descubrió echando un 
vistazo alrededor); cuidado- 
samente anotó la configura- 
ción y salió de la sala hacia la 
cámara donde dormía el su- 
mo sacerdote. Junto a él, a su 


izquierda, se encontraba el 
collar; el último elemento en 


mano y volvió con el grupo a 
la nave. Necesitaba encon- 
trar en algún sitio la tecno- 
logía necesaria para desacti- 
var el campo... y todas las 
pistas conducían a un inhós- ' 
pito planeta. 


Cuando Seeker y Quinn lle- 
garon a la entrada de la gru- ¡Y 
ta, tuvieron que separarse a MM 
causa de la testarudez del MM 
Kzin; nada de lo que el mer- [EN 
cenario pudo decir sirvió, así MN 
que regresó a la nave y siguió | 
con la cámara remota a su MS 
compañero. El testarudo 
alienígena se internó en las 
cuevas para investigar, cuan- 
do de repente ¡una imagen 
monstruosa aparecía en la 
pantalla! Después de aque- 
llo... nada, el silencio. Quinn 
estaba obligado a entrar en la 
caverna, en esta ocasión solo. 


Pero debía ir E d 


situada a la derecha del as- 
censor. Sólo entonces, salió 
il de la nave sonda en dirección 
a la caverna. Cuando entró 
en la oscura gruta, Quinn 
pudo ver los murciélagos que 
habitaban en la oscuridad, lo 
escaneó de muevo y después 
continuó caminando... esta- 
ba tan oscuro que ni se dio 
cuenta de la trampa que 
había en el suelo. ¡Había sido 
capturado por los caníbales! 
Aunque el aventurero in- 
tentó dialogar con ellos, no le 
resultó posible pactar. Fue 
lanzado a la despensa como si 
de vulgar comida se tratara. 


Allí estaba Seeker, desfalle- 
cido en el suelo; parecía dro- 
gado así que le inyectó un es- 
timulante que llevaba en el 
botiquín. Totalmente inútil: 
los caníbales lo habían dor- 
mido totalmente. Desespera- 
do, recogió un afilado hueso 
que había en el centro de la 
E cueva y salió por un pequeño 
túnel situado en la parte su- 


El hueco del túnel llevaba 
directamente a la entrada de 
lla cueva, y allí seguía el po- 
bre murciélago, preso en la 
red. Quinn se compadeció de 
él, y usando el hueso afilado 
con la cueva liberó a la cria- 


¿ 
túnel por el que había ésca- 
pado antes, allí estaba el pe- 
preciada ayuda. Tras acaba 
su parte de poción, Quinn se 
guardó el resto para más tar- 
de y salió por el hueco, don- 
de esperaba el murciélago. 
Evitando la trampa de antes, 
el humano caminó hasta que 
aparecieron de nuevo los 
caníbales; pero esta vez esta- 
ba preparado, sacó su aturdi- 
dor y acabó con uno de sus 
adversarios. Eso fue suficien- 
te para que todos huyeran en 
desbandada. 


Quinn tocó la columna de 
la izquierda y se abrió una 
entrada secreta. A través de 
ella llegó a la sala donde es- 
taba la caja estásica que bus- 
caban, la cogió y volvió por 
donde había venido. Una vez 
fuera empujó la roca de la de- 
recha y dejó al descubierto 
otra entrada a la “despensa”. 
Se reunió con su compañero 
Seeker a quien le ofreció lo 
que quedaba de la pócima 
del murciélago para que se 
recuperase. Juntos abando- 
naron aquella cueva y se diri- 
gieron lo más rápidamente 
posible a la nave sonda. 


Ya tenían una de las ca- | 


parte izquierda del fon- 
do de la sala, tras lo cual se 
reunió con sus compañeros en 
el nivel 1 de la sala. 


Quinn y Seeker discutieron 
sobre la siguiente caja estási- 
ca. Se encontraba en los cam- 
pos de girasoles, así que hacia 
allí fueron. No fue nada fácil 
para Quinn evitar las planta- 
ciones de girasoles... ¡Sólo era 
un humano! Lo más sencillo 
sería pasarle los mandos al 
Kzinti. Tras recoger la caja, 
Quinn, Seeker y Miranda 
cambian impresiones sobre el 
contenido de la primera caja 
y deciden dirigirse a por la si- 
guiente caja 


Antes de bajar a tierra pu- 
dieron comprobar, mediante 
el escáner, que aquella zona 
era un enorme pantano en 
cuyo fondo estaba la caja 
estásica. Además había for- 
mas de vida. La sonda no 
funcionaba, así que la única 
solución salir. Quinn dejó la 
nave y contactó con el semni- 
humano que habitaba en 
aquel lago: Skeenar. 


volvió a la nave a recoger el 
rojo traje presurizado que se 
encontraba en el almacén, en 
la segunda planta. Una vez 


AO 


¡preparado se insrodejo'en la 


cámara de expulsión pulsado 
el botón rojo de la puerta si- 
tuada en el lado derecho de 
la cámara, y segundos des- 
pués ya se encontraba junto 
al ser acuático de nuevo. Una 
enorme ciudad se ocultaba 
en las profundidades abisales. 
Alk, en el extraño palacio 
submarino se encontraba 
Lord Poria, líder del pueblo 
del mar. Su conversación con 
Quinn fue breve pero conci- 
sa: sólo podrían recoger la ca- 
ja si el humano recuperaba el 
dispositivo traductor del Ex- 
plorador. 


De vuelta en la nave, 
Quinn sintió un enorme ali- 
vio cuando dejó su equipo de 
nuevo en el armario. Tras 
ello, se dirigió al ascensor di- 
rectamente a hablar con See- 
ker, en la planta 3 de la nave. 
Allí estaba su peludo cama- 
rada, al que comunicó sus úl- 
timos descubrimientos. Des- 
pués de la búsqueda de rigor 
en el sistema central se hizo 
necesario hacer una rápida 
visita a la ciudad aérea: 
usaría la moto voladora, así 
que pulsó los paneles blancos 
situados a la izquierda del as- 
censor de la primera planta. 
Ello sirvió para que la moto 
apareciera sobre la platafor- 
ma de despegue. Sin mayor 


4 suelo, Quinis,sebuscó por 
todas partes hasta que en- 
contró una llave, escondida 


él...2, 4, 3 ¡Ese papel debía 
ser una pista! 


Recordó las palabras del 


probó suerte, miró el tabure- 
te en el que había estado sen- 
tado el viejo y giró el asiento 
dos veces a la derecha, cuatro 
a la izquierda y tres de nuevo 
a la derecha: la trampa se 
abrió con un seco sonido. No 
fue demasiado difícil abrir la 
caja fuerte con la llave que 
había recogido antes. ¡Allí 


ayuda de la máquina, los del- 
fines se dirigieron a la caja, 
por desgracia, unas peligro- Á 
sas anémonas quemaban la 

piel de los animales cuando 
éstos se acercaban... una piel 
que podía ser protegida con 
la grasa que había cogido en 
la casa aérea, Pero los proble- 
mas no habían pasado: la ca- 
ja era demasiado grande para 
los delfines. Un tanto decep- 
cionado, Quinn regresó a la 
nave, y consultando el apar- 
tado "Delfines" en la compu- 
tadora pudo ver que la solu- 
ción estaba en unos brazos 
articulados. ¿Servirían los 
brazos de la sonda dañada? 
El aventurero se dirigió al 
monitor situado en el extre- 
mo inferior derecho la planta 
1. Manipulando el ordena- 
dor, consiguió su objetivo: 
unos perfectos brazos para | 
los delfines. Esa vez, Skeenar —* 

volvió con la caja. > 


La siguiente caja se encon- 
traba en un castillo repleto 
de seres muy familiares; en 
este caso todas las pistas | 
apuntaban a un boscoso pla- | 
neta, por lo que Seeker y 
Quinn usaron la nave de des- [MB 
censo. Por una razón que Se- MN 
eker no parecía entender, los 
habitantes del pequeño 
mundo parecían atemoriza- 
dos cuando un ser peludo de 
más de dos metros de altura 
con aspecto de tigre se les 
acercaba a hablar, así que de- 


frentaban a un Patriarca mu- 
cho más poderoso de lo que 
Ni pensaban, con grandes pode- 
res telepáticos gracias a la 
A "corona de plata", escondida 
en una de las cámaras dentro 
de palacio. Quinn estaba de- 
cidido a entrar y preguntó al 
esclavo lavandero cómo en- 
trar; la solución era hacerlo 
disfrazado de esclavo. 


Quinn se disfrazó con los 
pobres ropajes y avanzó en 
dirección al castillo. En el ca- 
mino, un espectáculo dantes- 
co le rodeaba: se trataba de 


por orden del tirano. Una vez 
dentro del castillo, Quinn fue 
dirigido a presencia del capa- 
taz; al parecer escaseaban los 
esclavos (sólo había que 
echar un vistazo a las afueras 
del castillo para saber por 
qué), quién le dirigió a la pre- 
sencia del Patriarca. Antes de 
salir de la herrería, Quinn re- 
cogió un pequeño haz de pa- 
ja del suelo, y salió de la sala. 
Avanzó una habitación a la 
derecha, y desde ésta descen- 
dió al sur. Allí se encontraba 
el Patriarca comiendo. ¡Des- 
pués de ver el trato que daba 
el Kzinti a sus esclavos, no le 
extrañó nada de la escasez de 
sirvientes! 


El crimen que Quinn había 
presenciado le dio una idea, 
así que rápidamente se diri- 
gió al tirano presto a cambiar 
su túnica por otra limpia. 
Quinn recogió la ensangren- 
a pa 


pequeña puerta donde el Pa- 
triarca guardaba sus ropajes, 
allí Quinn cogió una túnica y 
volvió al comedor, donde el 
Kzin pidió una nueva pren- 
da. En esa nueva ocasión, 
Quinn tuvo la posibilidad de 
registrar la gran cámara; en 
el ropero, el panel central del 
armario parecía estar hueco, 
así que el aventurero buscó 
un resorte que pudiera abrir 
aquella puerta: lo encontró 
en una de las flechas del car- 
caj, en la azulada figura de la 
columna. 


La puerta se abrió con un 
sordo ruido mostrando dos 
armas, una cimitarra de ba- 
talla y una espada corta, 
aparentemente inútil. Sin 
pensarlo dos veces, Quinn 
cogió las dos espadas. Fue a 
la salida, cuando Quinn ob- 
servó el extraño parecido en- 
tre la espada corta que lleya- 
ba y los grabados de las co- 
lumnas; una corazonada hi- 
zo que colocara la espada en 
la columna que había junto 
a la puerta. De nuevo un re- 
sorte secreto mostró el con- 
tenido de la trampilla: un 
yelmo con un campo estási- 
co, que Quinn desactivó fá- 
cilmente. 


balcón y usó su intercomuni- 
cador con Seeker. 


De vuelta al gran cañón, el 

grupo pudo usar el anulador 
de campos estásicos con la 
nave. Tanto el diseño como 
los daños que aquel aparato 
había: sufrido dieron lugar a 
un buen grupo de especula- 
ciones, pero no era momento 
para hablar: tocando la placa 
situada a la izquierda, pudie- 
ron ver un panel de entrada 
alienígena. La extraña confi- 
guración de entrada parecía 
un complejo dibujo estelar. 
Tras algunos intentos fallidos 
dieron con la combinación 
correcta: 3-4-1-5-2-6. 


Cuando se abrió el portón 
pudieron ver al piloto de la 
nave: un curioso alienígena 
gravemente lesionado...y que 
todavía vivía. Pero su len- 
guaje resultaba incomprensi- 
ble para los humanos: en ese 
momento, Quinn pensó en el 
yelmo; con él quizá podrían 
establecer comunicación con 
aquel extraño ser. 


De repente, las 
palabras se em- 
pezaron a agolpar 
en los “labios” del 
piloto malherido. 
¡Era necesario de- 


n la época en que trans- 

curren las aventuras de 
HA Quinn, el hombre ha des- 
cubierto otras especies con 
las que ahora comparte su es- 
pacio vital, muchas de las cua- 
les son inteligentes. Una de 
ellas, los Titerotes, aparece a 
lo largo de toda la aventura. 
Afortunadamente, en el orde- 
nador de la nave tendrás una 
inestimable ayuda para Ccono- 
cer todas estas especies 
(además de información sobre 
muchos otros temas). 


Los Titerotes pertenecen a 
una raza de trípedos herbívo- 
ros, con una enorme inteligen- 
cia. Su morfología es muy Pé 
culiar, con dos cabezas Con un 
ojo y una boca que actúa como 
una mano en cada una. Su ce- 
rebro se encuentra bajo la pe- 
luda joroba. Se trata de una ra- 
za cobarde para unos y simple- 
mente prudente y tímida para 


otros; mucho más antigua que 
la del hombre, con una gran Ca- 
pacidad comercial, lo que les 
ha llevado a fundar la famosa 
compañía General Products. 
Hace unos dos siglos, los Tite- 
rotes abandonaron el espacio 
conocido huyendo de la explo- 
sión del corazón galáctico. 


Su reputación para el resto 
de las especies les convierte 


nar su planeta actual. Pero es- 
to no sólo se debe a la timidez: 
temen muchísimo el dolor físi- 
co, tanto que sacrifican cual 
quier cosa antes que sufrir 
cualquier daño. 


Aquí tienes un “album fo- 
tográfico” de algunas de las 
especies que encontrarás en 
esta aventura: 


de antimateria de la nave, y 
rápido! Usando la llave 
magnética con la parte supe- 
rior del panel, Quinn descu- 
brió una brillante esfera que 
estaba demasiado caliente 
para ser manipulada...excep- 
to con una caja estásica vacía. 
Hecho esto, pudo coger la es- 


fera y manipular los tres mó- 
dulos de la naye. 


Pero al salir de la cabina, 


en aumento, le dio la res- 
puesta. Afortunadamente, 
todavía llevaba el anulador 
de ondas neuronales: usán- 
dolo con el ingrato piloto, 
pudo liberar a sus compañe- 
ros... aquello le había demos- 
trado que era demasiado pe- 
ligroso dejar a un piloto 
Tnuctipun actuar por su 
Cuenta, así que lo metieron 
de nuevo dentro de la nave, 
activando una vez más el 
campo estásico. ¡Era el mo- 
'mento de detener el Hiperre- 
actor enemigo! Para ello 
Quinn había tramado un pe- 
ligroso plan, usando la esfera 
de an En, 
encontrado en la mave del 
gran cañón. 


Seeker y Miranda veían im- 
pasibles cómo la nave de 
Quinn se acercaba al enorme 


ingeniero Tnuctipun había 
usado uno de los módulos de 
teletransportación para esca- 
par a-la nave hermana...”. 
Antes de que su nave estalla- 
ra bajo los impactos de los lá- 
seres Kzinti, Quinn usó el te- 
letrasportador...antes incluso 
de que la carga de antimate- 
ria estallara reduciendo a 
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PARA CUANDO TENGAS PROBLEMAS... 


Los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT contienen los da- 
tos de la configuración del ordenador y son los responsables, 
en gran medida, de que un sistema funcione adecuadamente. 
En el primer fichero es necesario que se asegure de que tiene 
esta línea presente: FILES=20 o un número superior, pero no in- 
terior, pues puede tener problemas con los programas que ne- 
cesitan tener abiertos varios ficheros a la vez. Si dispone de un 
sistema operativo (SO en adelante) MS-DOS 5.0 o superior y 
posee un ordenador AT 286 o superior asegúrese de tener estas 
líneas DEVICE=CADOSIHIMEM.SYS y DOS=HIGH (se supone 
que los comandos externos del SO están ubicados en el direc- 
torio llamado DOS, si bien puede ser que tanto éste como otro 
controlador lo cargue desde el directorio WINDOWS). Si dis- 
pone del SO indicado anteriormente y un AT 386 o superior com- 
pruebe si existen estas líneas: DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 
1024 RAM y DOS=UMB. Este controlador permite emular memo- 
ria expandida (EMS) a partir de la memoria extendida (XMS) y 
además permite ubicar otros controladores en la memoria deno- 
minada superior que está comprendida entre los 640Kb y los 
1024Kb, es decir 384Kb de espacio en RAM pero que en gran 
parte es utilizado por el DOS y 64Kb para operar con la memoria 
extendida. En el caso anterior se ha supuesto que necesita 1Mb 
de memoria expandida (1024). Si necesita más o menos basta 
con sustituir el 1024 por el valor correcto: Si no necesita memo- 
ría expandida o si su sistema sólo posee 1Mb de memoria total 
puede sustituir RAM por NOEMS y podrá disponer de 64Kb más 
en la memoria superior. Para cargar controladores en memoria 
superior basta con sustituir DEVICE por DEVICEHIGH y en el fi- 
chero AUTOEXEC.BAT intercalar LOADHIGH o LH a los controla- 
dores existentes. Por ejemplo: KEYB SP, CADOSIKEY- 
BOARD.SYS se convertiría en LH KEYB SP,,CADOS1... Si dis- 
pone además del SO MS-DOS 6.0 puede añadir a la línea del 
EMM386.EXE el parámetro HIGHSCAN, sin tener que indicar el 
número de Kb (según el ejemplo, 1024), pues este gestor se en- 
cargará de ofrecer memoria XMS o EMS según se necesite: 
también puede usar el programa MEMMAKER para optimizar la 
configuración. 

Si no desea cambiar la configuración de arranque de su disco 
duro sí puede, sin embargo, hacer un disquete de arranque lim- 
pio, es decir con lo imprescindible para funcionar con los pro- 
gramas de juegos. Necesitará dar formato a un disco virgen u 
otro cuyo contenido puede prescindir de él en la unidad A. 
Teclee FORMAT A: /S «ENTER» 


Copie los ficheros CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT del disco 
duro a su disquete: 

COPY CAAUTOEXEC.BAT A: «ENTER» y COPY CACONFIG. 
SYS A: «ENTER» 

Edite los ficheros copiados en el disquete y asegúrese de 
tener las líneas anteriormente comentadas y eliminar las no 
necesarias. Puede usar el comando EDLIN o mejor EDIT 
ANCONFIG.SYS y EDIT AAAUTOEXEC.BAT 


Ejemplo CONFIG.SYS con SO MS-DOS 5.0 o superior 
DEVICE=CADOS1HIMEM.SYS 

DOS=HIGH,UMB 

DEVICE=CADOS1EMM386.EXE 1024 RAM 

FILES=25 

BUFFERS=20 

Si tiene MS-DOS 6.0 o superior cambie la línea 3* por: 
DEVICE=CADOS1EMM386.EXE RAM HIGHSCAN 


Si además tiene activado el DBL.SPACE añada una 6* línea 
como se indica: 
DEVICEHIGH=DEVICE=CADOSIDBL.SPACE.SYS/ MOVE 


Si es usuario de un AT 286, la línea 3* no le será válida y no 
le servirá de nada usar DEVICEHIGH o LH pues el sistema los 
ignorará. 


Ejemplo AUTOEXEC.BAT con SO MS-DOS 5.0 o superior 


PROMPT $P$G 

PATH CADOS;CA 

SET TEMP=CADOS 

LH KEYB SP, CADOSYKEYBOARD.SYS 
LH CAMOUSEAMOUSE 


El AUTOEXEC.BAT indicado es meramente orientativo pues si 
no dispone de ratón, no necesita la línea 5? o bien tendrá que 
modificarla si su controlador de ratón se carga desde otro direc- 
torio nombre. Igualmente la línea 4? puede ser un poco diferente. 
Por último también debemos advertir de que si dispone de un 
duplicador de espacio de disco duro es muy probable que deba 
añadir su controlador en uno o en los dos ficheros, pero acor- 
dándose de usar DEVICEHIGH y LH para cargarlo en memoria 
superior. Los usuarios de AT 286 pueden tener problemas por 
no poder contar con este recurso y necesiten cargar el citado 
controlador que puede ocupar 40Kb de memoria RAM. 


“Estuve pensando en esto desde el principio... que deberia existir un tercér libro de 
Mundo Anillo, pero en ordenador. La Venganza del Patriarca es la tercera entrega 
de los dos primeros libros... Me alegra que sea.tan bueno como es” 


— Larry Niven 


EL INFODISK DECIA QUE 
DEBIAS AVISAR A ALGUIEN... 


.-- Bunca mencionó a un Patriarca loco, 
asesinos Kzinti, el genocidio de los 
Titerotes o el hecho de que la única 
esperanza para el futuro del universo 
sólo se podria encontrar en un mundo 
tan inmenso que podría contener 


. ¡UN MILLON DE PLANETAS TIERRA! 


Una intrincada trama de intrigas reúne 
a un vengativo Kzin, a una ingeniero 
secuestrada y a un mercenario, solos 
contra un complot que podría hundir el 


su, Espacio Conocido en el caos total y 


absoluto. Los Kzinti están levantando 

mas, los Titerotes se de . 
is y Mundo Anill 
Tespuesta... sila puedes. 


E PATRIARCH son marcas. 


RINGWORLD es ES marca de New Frontier Entertainment Todos los derechos Serv 


Busca Y reúne la AA necesaria 
ci detener el DESRPEIOS Kzinti, 


